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Al hablar de dibujos animados, muchas veces solemos confundirlos con la 
caricatura cuando es una cosa totalmente diferente. Los dibujos animados son 
varias imágenes superpuestas una tras otra imprimiéndoles un movimiento que 
hace que por ilusión óptica parezca que la imagen se mueve y "tome vida", esta es 
la manera más antigua de crear dichas animaciones. 
 
Cuando la ambición del hombre amplio las comunicaciones y estrecho las 
distancias internacionales, creo la televisión y este medio de comunicación dio 
paso y fue de las primeros inventos que hicieron que el hombre dejara atrás todo 
lo conocido para dar comienzo a su nueva vida, la vida que ahora conocemos; 
pero este no es el punto a tratar, cuando los dibujos animados entraron al mundo 
de la televisión para el entretenimiento de los más pequeños, era apenas el 
comienzo de algo grande. A raíz de esto los dibujos animados fueron tomando 
cada vez más fuerza, fueron siendo cada vez más acogidos por población de 
diferentes edades, hasta el punto de convertirse en iconos de la cultura en la 
mayor parte del mundo. 
 
En algunos casos los dibujos animados generaron un gran impacto en la vida de 
sus espectadores llegando estos a convertirse en constructores de su 
personalidad. Un ejemplo perfecto de esto son los creadores de series animadas 
contemporáneos al igual que algunos artistas, que relatan con nostalgia el punto 
de su vida, el programa de televisión y el personaje que “hizo” que entraran en el 
mundo de las artes visuales. Pero como es esto posible, como un dibujo animado 
puede tener tal fuerza para influir así en sus espectadores, para forjarlo como 
individuo, y más aún, como un personaje ficticio llega a ser parte de un imaginario 
colectivo. 
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2. CAPITULO 1: LOS DIBUJOS ANIMADOS 
 
 
3.1. ORIGEN Y MOMENTOS HISTÓRICOS 
 
 
Cuando preguntamos acerca del origen de la animación nos damos cuenta de que 
este aún no se define, ya que son varios los posibles hechos que marcan su 
nacimiento. Algunos atribuyen al científico alemán Pieter Van Musschembroek el 
origen de la animación gracias a que en 1736 logró proyectar la primera 
simulación de movimiento en una imagen. Pero la versión más conocida cuenta 
que el visionario francés Emile Reynuad creo el praxinoscopio en 1877 basándose 
en el zootropo, ideado y desarrollado por Honer en 1834, logrando proyectar 
imágenes animadas. Se dice que Reynaud llevó la ilusión del dibujo en 
movimiento a las mayores alturas, conjugando el espectáculo con el drama, en 
una época en que la animación apenas era poco más que un truco óptico para 
demostrar teorías científicas y entretener al público. Durante 10 años desde 1892 
proyectó sus imágenes en el museo Grévin de París, más de 500 dibujos uno 
detrás de otro, por medio de un agotador mecanismo manual, en el que mostraba, 
a una audiencia atónita, sencillas historias de amor y comedia con jóvenes 
románticos y malvados entrometidos, durante casi un cuarto de hora de 
entretenimiento en lo que se llamó el Teatro Óptico hasta que los hermanos 
Lumière inventaron el cinematógrafo. 
 
Años después de que el cine con acciones en vivo apareciera, el director de cine 
estadounidense Edwin S. Porter hizo la primera animación de objetos, fotograma a 
fotograma, para la compañía Edison, una técnica que se conocería como Stop 
Motion. En 1905 hizo How Jones lost his roll y The whole dam family and the dam 
dog, en las que los textos estaban hechos con letras recortadas que se movían al 
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azar alrededor de la pantalla hasta colocarse en líneas y en el orden adecuado 
para componer cada frase. Esta técnica requería una adaptación de la cámara de 
cine normal, de forma que sólo exponía un fotograma, parándose con el obturador 
cerrado, en vez de continuar a la velocidad acostumbrada de 16 fotogramas por 
segundo. 
 
La implementación del Storyboard o guion gráfico en las animaciones 
probablemente empezara con las primeras películas de Disney. A quien se 
atribuye la invención del Storyboard a principios de los años treinta es al animador 
Webb Smith quien trabajó para Disney en Blanca Nieves y los Siete Enanitos en 
1895. Otra valiosa contribución de aquellos que habían facilitado el camino a Walt 
Disney, y por añadidura se convirtieron en precursores de este arte, fue el 
historietista Winsor McKay, el creador de Gertie, el Dinosaurio.  
Entre los que abrieron el camino, encontramos al estadounidense Otto Messmer, 
autor de Felix El Gato en 1914, que fue el personaje del corto de animación más 
popular a nivel mundial. Los austríacos Max y Dave Fleischer dieron vida a 
personajes que alcanzaron gran popularidad, y fueron los mayores competidores 
de Walt Disney. Ambos hermanos crearon grandes éxitos de los dibujos animados 
como el travieso payaso Coco en 1920 y la seductora Betty Boop en 1930 
inspirada en la cantante Helen Kane, cuya risa poopoo-pi-doo será un rasgo del 
que se apropiará Marilyn Monroe. Su personaje más duradero fue Popeye creado 
originalmente por E.C.Segar también en los años de 1930 para la publicidad de 
espinacas. La principal contribución a la técnica de la animación aportada por los 
hermanos Fleischer fue el rotoscopio, un aparato que permite calcar personajes 









Todos estos sucesos darían inicio a la conocida era Disney, que dominaría en los 
años 30 y principios de los 40 con personajes como Mickey Mouse, Donald, Pluto 
the Dog. La idea de combinar dibujos y acción real fue recogida por Walt Disney 
alcanzando un gran éxito en 1928 con las primeras películas del ratón Mickey, y 
después con la primera película sonora Steamboat Willie en 1928. Después de 
esto en la primera posición de las productoras de animación, tanto artística como 
comercialmente se encontraban los estudios Disney. 
 
A partir de 1940 la presión por parte de la competencia comenzó a afectar a 
Disney. Walter Lantz, creador del osito Andy Panda, inició en 1941 la serie del 
pájaro carpintero Woody Woodpecker, introduciendo el sadismo y el furor 
destructivo en el género, rasgos que serán escenciales de la pareja formada por el 
gato Tom y el ratón Jerry, creados por William Hanna y Joe Barbera, los cuales 
contrastaban con la delicadeza y ternura de Disney y señalaron un cambio de 
rumbo en el género, que se acentuó en la postguerra, con la que se cierra la gran 
era de Disney. En 1940 hizo su debut el aún hoy popular Bugs Bunny, 
convirtiéndose en una leyenda durante los años 50 y 60 bajo la inspirada dirección 
de Tex Avery, Bob Clampett, Fritz Freleng y Chuck Jones. 
 
En los años 40 y 50 el productor de cine, director y animador húngaro George Pal 
creó un nuevo modo de animar muñecos los cuales eran títeres con partes 
móviles, estos fueron vistos en su serie titulada Puppetoons. Su contribución al 
mundo de la animación fue imprescindible. En sus películas cada marioneta 
constaba de cientos de cabezas, brazos y piernas, y así se permitía una rica gama 
de posibilidades expresivas, podía cambiar las caras, por ejemplo, y con ello sus 
personajes no se limitaban a mostrar una única expresión. Método que sigue 








Durante los años 50 encontramos series infantiles animadas a través de muñecos 
de trapo o cartón en países como Gran Bretaña, Francia, Holanda, 
Checoslovaquia, creando con esto también una gran cadena de merchandising. 
Aunque el intercambio también se da al contrario a través de la saga de Jim 
Henson y de series o programas como Plaza Sésamo en 1969 o Fraggle Rock en 
1983, autor también de The Hoobs o Dinasours, pero que merece pasar a la 
historia por el maravilloso largometraje Cristal Oscuro en 1982, en el que Jim 
Henson y Frank Oz dieron vida a un mundo basado en los cuentos de hadas con 
una portentosa e inolvidable imaginación. 
 
Entre las técnicas modernas de animación y los entrañables muñecos de trapo 
surgió la animación con plastilina. En 1955 ya se podían ver las aventuras de 
Gumby. Art Clokey filmó 127 capítulos con este raro personaje, un rectángulo de 
color verde con dos patas y otro par de brazos, empeñado en destacar las 
bondades de la vida. Habría que esperar a Will Vinton para advertir la fuerza 
expresiva de este método. Vinton comenzó a trabajar la plastilina en los 60. Sus 
primeros trabajos ya mostraban un esfuerzo por sincronizar los labios de cada 
figura con la voz del doblaje y algunos ambiciosos desplazamientos de cámara, 
como zooms y panorámicas, que tuvo que crear cuadro a cuadro. En todos sus 
proyectos Vinton demostró una admirable atención al detalle creando un mundo 
en el que absolutamente todo está compuesto de plastilina. Todas estas técnicas 
crearon escuela dentro de la animación y siguen siendo utilizadas aunque sean 











Sin embargo, el auge definitivo del anime llegaría de la mano un fenómeno cultural 
puramente japonés, el desarrollo del manga. El manga combina las influencias de 
las ilustraciones tradicionales japonesas y del cómic estadounidense. Los rasgos 
esquemáticos y occidentalizados de sus personajes llegaron a la gran pantalla por 
primera vez en 1960 gracias a Alakazam el grande, una adaptación de Taiji 
Yabushita del exitoso manga de Tezuka. 
 
A lo largo de las décadas de los 60 y los 70, la mayor parte de la producción de 
anime estuvo dedicada a la pantalla chica. No obstante, la tendencia empieza a 
cambiar a principios de los 80, con la entrada en escena de Isao Takahata y 
Hayao Miyazaki. Curtidos en series de animación como Marco o Heidi, ambos 
decidieron fundar en 1983 el estudio Ghibli, para producir sus propios 
largometrajes cinematográficos. De este modo, Hayao Miyazaki pudo escribir y 
dirigir maravillosas películas como Nausicaa, el valle del viento en 1983, Mi vecino 
Totoro en 1988, Porco Rosso en 1992, La princesa Mononoke en 1996, El viaje de 
Chihiro en 2002 y El castillo ambulante en 2004. 
 
En 1964 Ken Knowlon de Bell Laboratories comenzó a desarrollar técnicas 
informáticas para producir películas animadas. En 1967 se dirigieron Cibernetics 
5.3, primer film de animación por ordenador creado para UCLA Animation 
Workshop, y Permutations de John Whitney. En 1982, Tron, una aventajada 
producción de Disney, que aunque no se trataba de una película de animación 
incluyó 15 minutos de animación por ordenador, aunque el primer largometraje de 
animación digital que se estrenó comercialmente fue Toy Story en 1995, realizada 
por Pixar para Disney. 
 
En la actualidad, el futuro de los dibujos animados camina estrechamente unido a 
los avances en el campo de las nuevas tecnologías, que permiten crear mundos 
fantásticos cada vez más apartados de la realidad, donde surgen argumentos de 
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temática cada vez más adulta la cual parece ser también una constante en la 
evolución del cine de animación. En 2001 el director Hironobu Sakaguchi 
realizó Final Fantasy: La Fuerza Interior, una película creada íntegramente por 
ordenador y protagonizada por actores virtuales de apariencia humana, la cual 






























3.2. EL MEJOR LUGAR PARA CARTOONS 
 
 
El 21 de Octubre de 1994 se estrenó una división, que posteriormente se 
convertiría en la sucesora de Hanna-Barbera Cartoons Inc, llamada Cartoon 
Network Studios que entonces se concentraba en la producción de series 
animadas específicamente para el canal cartoon Network, algunas de sus series 
más conocidas son El Laboratorio de Dexter, Johnny Bravo, La Vaca y El Pollito, 
Soy La Comadreja y Las Chicas Súper Poderosas. 
 
Alrededor de 1999, el nombre de Hanna-Barbera comenzó a desaparecer de los 
nuevos programas, siendo reemplazado por Cartoon Network Studios. El nombre 
fue utilizado también en series que no eran creadas por Hanna-Barbera, pero que 
Cartoon Network ayudó en producir, como Ed, Eddy y Eddy de A.K.A. Cartoon, 
Mike, Lu y Og de Kino Film y Sheep en la gran ciudad de Curious Pictures, al igual 
que algunas series que siguieron produciendo como Las sombrías aventuras de 
Billy y Mandy y Samurai Jack. Ese año, se cerraron los estudios ubicados en 
Cahuenga Boulevard en Hollywood y se trasladaron a los empleados a Warner 
Bros. en Burbank. 
 
Con la muerte de William Hanna en 2001, Hanna-Barbera fue absorbido por 
Warner Bros. Animation, y Cartoon Network Studios asumió la producción de las 
series de Cartoon Network. La última producción oficial de Hanna-Barbera 
fue Scooby-Doo y la persecución Cibernética, que fue coproducida con Warner 
Bros. Television Animation. Cartoon Network Studios continuó como parte de Time 
Warner, produciendo material para ser emitido en Cartoon Network y Kids WB. El 
nombre Hanna-Barbera solo es usado en series clásicas creadas por el estudio 
original, como Los Picapiedra y Scooby-Doo. En 2002, una nueva serie de 
Scooby-Doo llamada ¿Qué hay de nuevo Scooby-Doo? fue estrenada. Aunque fue 
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hecha por Warner Bros. Animation, que animó las cuatro últimas películas de 
Scooby-Doo, los créditos al final de cada episodio muestran como creador a 
Hanna-Barbera Cartoons Inc. Esta es la última serie actual en la que el nombre de 
Hanna-Barbera es mencionado como autor debido a que las series de Cartoon 






























3.3. LOS ORIGINALES DE CARTOON NETWORK 
 
 
Cartoon Cartoons es el nombre colectivo usado por Cartoon Network Studios para 
llamar a sus series originales producidas entre el año 1997 y 2003, las cuales en 
su mayoría fueron producidas por Hanna-Barbera y/o Cartoon Network Studios. El 
concepto de Cartoon Cartoons fue liderado por Fred Seibert y originado por la 
antología de series animadas What a Cartoon!, más tarde llamado The Cartoon 
Cartoons Show. Una vez que creció su popularidad, los Cartoons Cartoons fueron 
emitidos viernes en la noche en un segmento llamado Cartoon Cartoon Friday. 
 
A través de What a Cartoon!, Cartoon Network podía evaluar el potencial de 
ciertos cortos animados que servían como pilotos de nuevas series y firmar 
contrato con sus creadores para darle inicio a estas. El Laboratorio de Dexter fue 
el corto animado más popular de acuerdo a las votaciones llevadas a cabo en 
1995, y se convirtió en el primer Cartoon Cartoon en 1996. Otras tres series que 
debutaron en cortos animados en 1997 que posteriormente se convirtieron en 
Cartoon Cartoons fueron Johnny Bravo, La Vaca y el Pollito y Soy la Comadreja, 
estas fueron seguidas por Las Chicas Superpoderosas en 1998 y concluyó en 
1999 con las series Ed, Edd y Eddy y Coraje el Perro Cobarde. 
 
El nombre fue retirado por Cartoon Network a principios del 2003 y desapareció 
por completo en el 2009 con la finalización de la serie Edd, Edd y Eddy. Desde su 
apogeo, los Cartoon Cartoons continueran al aire a través de bloques como The 
Cartoon Cartoons Show y Cartoon Planet. Actualmente Cartoon Network sigue 









3.4. CARTOON CARTOONS! 
 
 
3.4.1. El Laboratorio de Dexter 
 
Género: Serie animada/Ciencia ficción/Comedia. 
Creador: Genndy Tartakovsky 
Voces: Christine Cavanaug. Candi Milo. Allison Moore. Kathryn Cressida. Tom 
Kenny. Seth Macfalarne. Thomas Charse. Steve Rucker. Gary Lionelli. 
Temporadas: 4 
Episodios: 78, 121 segmentos 
Dirección: Genndy Tartakovsky. Craig McCracken. 
Sinopsis: Dexter es un niño científico pelirrojo de 6 años de edad, tiene 
un laboratorio secreto donde guarda todos sus experimentos. Dexter está casi 
siempre en conflicto con su desagradable y odiosa hermana Dee-Dee, a quien le 
encanta invadir el laboratorio de su hermano y destruir sus creaciones. Lo 
inexplicable es cómo Dee-Dee siempre es capaz de entrar. Muchos de los 
episodios giran alrededor de este tema. 
 
3.4.2. Johnny Bravo 
 
Género: Serie animada/Comedia. 
Creador: Enekordl. 
Voces: Jeff Banette. Mae Withamn. Tom Kenny. Larry Drake. Brenda Vaccaro. 
Donny Osmond. 
Temporadas: 4 
Episodios: 67, 178 segmentos. 
Dirección: Butch Hartman. 
Sinopsis: La serie se centra en el personaje principal de Johnny Bravo, un hombre rubio 
y musculoso que persigue a todas las mujeres que pasan por su lado, pero ninguna le 
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hace caso. Busca constantemente una mujer que esté dispuesta a quedar con él, pero 
incluso cuando parece que encuentra una, las cosas salen mal y las mujeres terminan 
golpeándolo. Vive en una ciudad ficticia llamada Aron City. La serie cuenta con 
referencias a la cultura pop y chistes orientados a adultos astutos que 
comprenderían gran parte del humor de la serie. 
 
3.4.3. La Vaca y El Pollito 
 
Género: Serie animada/Comedia/Slapstick/Humor negro/Humor absurdo. 
Creador: David Feiss. 
Voces: Charlie Adler. Dee Bradley. Candi Milo. Howard Morris. Dan Castellaneta. 
Michael Dorn.  
Temporadas: 4 
Episodios: 52, 104 segmentos. 
Dirección: David Feiss. 
Sinopsis: Trata sobre las aventuras de dos hermanos, una vaca y un pollo. Sus 
padres son un par de piernas cada uno sin torso y casi siempre los hermanos son 
atormentados por Trasero Rojo, una versión patética del diablo que interpreta 
diferentes personajes en numerosos episodios, y que casi nunca lleva pantalones. 
 
3.4.4. Soy La Comadreja 
 
Género: Serie animada/Comedia. 
Creador: David Feiss. 
Voces: Charlie Adler. Michael Dorn.  
Temporadas: 5. 
Episodios: 79, 159 segmentos. 
Dirección: David Feiss 
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Sinopsis: Trata sobre el diario vivir de una comadreja que es muy querida en el 
lugar que se encuentre debido a su inteligencia, y un mandril que siempre quiere 
supéralo. 
 
3.4.5. Las Chicas Súper Poderosas 
 
Género: Serie animada/Aventure/Acción. 
Creador: Craig McCracken. 
Voces: Amanda Leighton. Christen Li. Natalie Palamides. Tom Kenny. Roger L. 
Jackson. Jennifer Hale. 
Temporadas: 6. 
Episodios: 78, 136 segmentos. 
Dirección: Craig McCracken. 
Sinopsis: La historia comienza cuando el Profesor Utonium hace un experimento 
tratando de crear a la niñita perfecta mezclando azúcar, flores y muchos colores ya que se 
sentía muy solo en casa y con la misma se convertiría en un bello hogar, situado a las 
afueras de la ciudad de Saltadilla. Pero accidentalmente agregó algún otro 
ingrediente a la fórmula, la Sustancia X, y así nacieron las Chicas Súper 
Poderosas. 
 
3.4.6. Ed, Edd y Eddy 
 
Género: Comedia/Slapstick. 
Creador: Danny Antonucci. 
Voces: Matt Hill. Samuel Vincent. Tony Samsun. David Paul Grove. Peter 
Kelamis. Kathleen Barr. Tabita Germain. Janyse Jaud. Kenan Christesen. Erin 
Fitzgerald. Jenn Forgie. 
Temporadas: 6. 
Episodios: 65, 130 segmentos, 4 especiales, 1 pelicula. 
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Dirección: Danni Antonucci. Scott Underwood. 
Sinopsis: La serie trata de tres chicos que hacen estafas para conseguir 
caramelos gigantes y harán lo que sea para obtenerlos.  
 
3.4.7. Coraje, El Perro Cobarde 
 
Género: Serie animada/Sine de terror/Humor negro/Humor absurdo/Ciencia 
ficción. 
Creador: John R. Dilwoorth. 
Voces: Marty Grabstein. Thea White. Lionel G. Wilson. Arthur Anderson. Mary 
Testa. 
Temporadas: 4. 
Episodios: 53, 102 segmentos. 
Dirección: John R. Dilworth. 
Sinopsis: La historia trata sobre un perro llamado Coraje y sus dueños, Muriel, 
una vieja mujer escocesa, y Justo, un viejo agricultor gruñón. Este perro vive para 

















3. CAPITULO 2: MEMORIA E IMAGINARIOS 
 
 
4.1. LA MEMORIA COMO REGISTRO ESTÉTICO 
 
 
Existen imágenes en nuestra memoria tan profundamente instaladas, tan 
familiarmente ubicadas, que parecen estar acompañándonos desde los inicios de 
nuestra propia existencia. Imágenes que forman parte de nuestra propia cultura o 
que simbolizan aspectos fundamentales de nuestra forma de vivir y comprender la 
realidad que nos rodea. Existe una cultura de la imagen en cuanto referente de 
otras imágenes, unas todavía existentes en nuestro tiempo, otras en proyecto, 
otras temporalmente perdidas, otras completamente extinguidas. La imagen como 
referente de un original adquiere los rasgos propios de un resguardo que preserva 
tanto su veracidad como su existencia, pero también la imagen referencial puede 
estar expuesta a la interpretación, subjetividad, o simplemente inexactitud frente al 
pretendido original. La imagen referencial, multiplicada por la máquina hasta el 
infinito, ofrece distintos enfoques de una única realidad, del mismo modo, todos y 
cada uno de nosotros podemos asegurar que disponemos de imágenes en cada 
uno de nuestros "bancos de imágenes" debido simplemente, a que hemos tenido 
la oportunidad de descubrir una de estas imágenes referenciales reproducidas por 
algún medio electromecánico o fotoquímico. En el proceso de la representación, la 
copia también se convierte en un nuevo original en el que persiste una ambigua 
vinculación "mágica" en el espacio y el tiempo a ese otro item absoluto. 
 
El conocimiento del mundo del arte continúa siendo mayoritariamente referencial a 
través de las imágenes que la nueva sociedad de la comunicación nos facilita con 
la ayuda de los medios de reproducción y transmisión que ofrecen las nuevas 
tecnologías, las ya clásicas y las emergentes. La construcción de una realidad 
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exclusivamente referencial implica su síntesis en cuanto imagen, es decir, la 
compresión de su espacialidad, peso, materia, sonido, color, volumen en un 
formato y soporte determinados como la fotografía, fotocopia, digitalización, papel 
fotográfico, papel, diapositivas, video, soportes infográficos, etc. Del mismo modo, 
es preciso indicar cómo la representación o reproducción de estas imágenes 
referenciales al mundo del arte adquieren su propio lenguaje, en muchos casos 
completamente alejado del propio lenguaje original, en la obra reproducida: 
audiovisual, cd-rom, internet, etc. 
 
Esta síntesis del arte en cuanto a imagen también permite descontextualizar la 
leve frontera que separa al original de la idea que nosotros tenemos en el "banco 
de imágenes". Cuando a una persona se le interroga por una obra de arte que se 
admite como un icono cultural fundamental, por ejemplo el cuadro Mona Lisa de 
Leonardo Da Vinci, esta pintura surge en su cerebro con la naturalidad y 
espontaneidad propia de una imagen referencial de ámbito universal, es decir, 
brota con la naturalidad propia de una imagen sintetizada a la que le falta parte de 
su información absoluta. Por este motivo cuando a la misma persona se le 
interroga por el tamaño real de esta pintura su rostro adquiere la expresión propia 
de la duda y la perplejidad. Se sabe que muchas personas cuya percepción de la 
obra real le ha causado un desconcierto, nunca hubieran imaginado que el cuadro 
mencionado tuviera esas dimensiones, según su criterio, tan pequeñas. Y estas 
consideraciones también se pueden dirigir a otras experiencias y símbolos 
culturales globales, ¿cómo es el verdadero rostro de un locutor de radio que nunca 
hemos visto, pero que siempre hemos escuchado? ¿cuántos grados de inclinación 
tiene la Torre de Pisa? ¿Cuántas personas aparecen representadas en el cuadro 








El mundo del arte es un mundo formado por actitudes y comportamientos capaces 
de generar imágenes. No debemos olvidar cómo, a su vez, estas imágenes 
originales son capaces de generar otros referentes, y cómo nuestra memoria tiene 































4.2. LA IMAGEN Y SU PAPEL EN EL IMAGINARIO COLECTIVO 
 
 
Podemos decir que el imaginario colectivo es el conjunto de imágenes que hemos 
interiorizado y en base a las cuales miramos, clasificamos y ordenamos nuestro 
entorno. Estas representaciones interiores son tan importantes que prácticamente 
regulan nuestra vida. Todos esperamos que las relaciones humanas se ajusten a 
nuestras imágenes mentales como por ejemplo la familia, la amistad, la pareja, 
incluso el mundo natural es visto bajo estos parámetros. Los imaginarios 
colectivos caracterizan a las sociedades humanas, son el resultado de la acción 
humana. La sociedad está orientada por significaciones y valores, invenciones 
creadas por las mismas personas 
 
Ahora en base a esto, si se toman como imágenes interiorizadas a los Cartoon 
Cartoons, es posible identificar algunos de los elementos que participaron en el 
fuerte arraigo de dichas imágenes en el imaginario colectivo de una población 
específica, en este caso, los espectadores de Cartoon Network de la generación 
de los años 90. Como por ejemplo: 
 
 Los personajes están muy bien definidos. Su carácter es muy claro y su 
personalidad es férrea desde el inicio de las tramas. Después, los 
creadores sometieron a sus personajes a mil historias y situaciones 
radicalmente diferentes, y los personajes se moldearon hasta el infinito sin 
cambiar un ápice su personalidad. Sus escalas de valores están muy bien 
construidas y eso es algo que se quedó en sus espectadores. Pero, aunque 
su personalidad era muy clara, los personajes solían tener la característica 
de sorprendernos en situaciones inesperadas. Muchas veces, esta sorpresa 
viene dada por un cambio físico, ojos saltones, cabezas que aumentan de 
tamaño con cualquier exclamación, llantos que parecen sirenas de 
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bomberos. Estos recursos sorprendían y llamaban fuertemente la atención 
de sus espectadores. Los Cartoon Cartoons daban pie al imaginario 
colectivo permitiendo la trasformación de la realidad. Las tramas obviaban 
las leyes de la gravedad, la noche y el día, y sin embargo todo mantenía su 
sentido dentro de cada serie. Estas imágenes tenían la capacidad de 
convertir en sátira cualquier asunto por muy serio que parezca,  fomentando 
la imaginación. Edificios imposibles, medios de transporte de ciencia ficción 
y lugares inexistentes formaron parte del imaginario de sus espectadores, 
los cuales cobraban vida y formaban parte en futuras series animadas. 
 
Debido a lo enunciado anteriormente, la noción de lo imaginario en la generación 
de espectadores de Cartoon Network de los años 90, se revaloriza y comprende 
como aquel sistema simbólico sobre el cual se apoya y trabaja la imaginación, 
edificándose sobre la base de las experiencias pero también sobre sus deseos, 
aspiraciones e intereses. El imaginario se establece de esta manera, como una 
matriz de conexiones entre diferentes elementos de la experiencia de los 
individuos de manera colectiva, en donde las redes de ideas, imágenes, 
sentimientos, creencias y proyectos comunes están disponibles en un contorno 
















4. CAPITULO 3: LA BUSQUEDA PARA REINTERPRETAR 
 
 
5.1. EL ARTE DIGITAL Y SU CONCEPTO EN LA ACTUALIDAD 
 
 
El arte digital es una disciplina que agrupa todas las obras artísticas creadas con 
medios digitales especialmente el uso de la computadora. Actualmente una 
computadora puede considerarse como algo indispensable en la vida cotidiana, 
pero al igual que muchos otros objetos, ¿entendemos cómo funciona? No es este 
el lugar para explicar cómo funciona internamente una computadora pero es 
importante indicar, para entender el arte digital, que ante todo  la computadora es 
una máquina que procesa y ejecuta algoritmos matemáticos. ¿Por qué es 
importante esto? Porque en el arte digital, la imagen no existe como tal sino es la 
visualización gráfica de un código invisible a nuestros ojos. 
 
“Con el arte digital postmoderno la imagen pasa a ser una manifestación 
secundaria, un fenómeno material, por así decirlo del código abstracto que de este 
modo se convierte en el vehículo principal de la creatividad. Hasta hace poco, el 
objetivo primordial de las artes plásticas era la producción de imágenes 
materiales, y el código inmaterial que guiaba el proceso creativo desempeñaba un 
papel secundario y a menudo inconsciente”.  
Kuspit. 
 
Es decir, el arte digital rompe totalmente con la representación clásica de los 
objetos y, además, engaña doblemente al espectador ya que lo que él ve no es ni 
representación naturalista ni tampoco es lo que está representando, ya que lo que 
se encuentra detrás es un código matemático. El arte digital, algunos críticos han 
querido denominarlo más bien como new media art ya que “resultan más 
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adecuados para definir este tipo de práctica que aúna arte, ciencia y tecnología” 
(Cirelluelo). Pero si se revisa la historia del arte, estos tres puntos siempre han 
estado unidos ya que los descubrimientos científicos, por ejemplo la perspectiva 
en el renacimiento, han sido utilizados luego en el arte. 
 
Uno de los primeros antecesores del arte digital es el pintor neo impresionista 
Seurat. ¿Es que acaso utilizó computadoras? Por supuesto que no, pero creó una 
nueva técnica que tiene parecido con lo que más tarde llegarán a ser los 
píxeles.  Un píxel es la unidad más pequeña de una imagen informática.  Sobre 
este punto, el crítico Donald Kuspit señala la importancia que tuvieron las 
manchas de color del impresionismo y sobre todo más tarde el neoimpresionismo 
con el puntillismo para llegar luego a concebir los píxeles. 
 
“No obstante, la idea que aquí quiero presentar es que las llamativas manchas de 
Manet son los prototipos primitivos de la sofisticación matemática de los píxeles. 
El centón manufacturado de Manet es una especie de improvisada codificación de 
sensaciones y, en consecuencia, el excéntrico comienzo de su digitalización 
sistemática y de su disposición reticular. El siguiente paso crucial en el desarrollo 
de las sensaciones digitalizadas a las que llamamos píxeles son los vibrantes 
puntos de color de Una tarde de domingo en la Isla de la Grande Jatte (1884-
1886), de Seurat. En efecto, en mi opinión, el puntillismo de Seurat le convierte en 
el primer artista digital. Para Seurat la pintura es una ciencia sistemática. Él refinó 
la delicada y sensual mancha de color impresionista y la convirtió en un punto 
electromagnético de color bien definido: un píxel, en principio, si no técnicamente 








La idea de que una imagen esté creada por miles de puntos, como de hecho están 
creadas todas las imágenes digitales, tiene su antecedente en la pintura neo 
impresionista.  
 
Las primeras creaciones de arte digital aparecen en la segunda mitad del siglo XX 
cuando se empiezan a crear gráficos en el computador. En el año 1949 Max 
Bense, profesor de filosofía y teoría científica en la Escuela Superior Técnica de 
Stuttgart, escribió la estética de la Información junto a Abraham A. Moles. Este 
estudio puede ser considerado como uno de los textos fundadores del arte digital 
ya que le serviría más tarde a George Nees para realizar la primera exposición 
sobre gráficos generados por computadora. Según el artista Frieder Nake, el arte 
por computadora se hace público el 5 de enero de 1965 en el octavo piso del 
edificio Hahn en la ciudad de Stuttgart gracias a la exposición 
Computerfrafik. Georg Nees. Pero ya tres años antes, Michael Noll había realizado 
unos dibujos y los había impreso en los laboratorios Bell. Este primer paso puede 
parecer simple, pero resulta ser que en una época en la cual las computadoras 
eran sólo utilizadas para fines científicos, este pequeño paso muestra una nueva 
forma de usar la computadora. 
 
Cada artista digital tiene su propia propuesta y un estilo distinto al de otros artistas 
digitales. Entonces, ¿es posible encasillarlos a todos en una sola categoría 
llamada arte digital? Es posible si entendemos como arte digital toda “Creación 
artística realizada mediante tecnologías, procesos y dispositivos digitales. Es la 
hibridación de medios, que se expresa en el diálogo entre diferentes saberes y 
lenguajes como la ingeniería, mecánica, neumática, robótica, biotecnología, 
electrónica, música”. Pero una obra de Arte Digital puede trabajarse de distintas 
formas, algunos le dan más importancia a la parte matemática y algorítmica 
mientras que otros prefieren enfocarse en lo gráfico. 
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Pensar en el arte digital, en cómo ha evolucionado a medida que nuevas esencias 
e instrumentos han ido surgiendo a través del tiempo, propone la idea que ha sido 
una realidad en los últimos años y es ¿en qué manera los avances tecnológicos y 
nuevas tecnologías consiguen influenciar el desarrollo del arte o cómo puede el 
arte ser asumido por las mismas sin perder su concepto de arte? 
 
Dicha incógnita ha rondado en la cabeza de muchísimos artistas y teóricos de este 
fenómeno, quienes cada vez más se sienten atraídos por las posibilidades 
plásticas del computador, no obstante, hay una gran mayoría del público y de 
la sociedad  que se abstiene a este proceso, ya que temen desmoronar 
la percepción sensorial debido a la insensibilidad del medio en el que se presentan 
estas obras, el fragmentar los sentidos, el desplazamiento de la posibilidad de 
"sentir" el pincelazo, de percibir los desniveles de la obra o la volumetría del 
objeto. Esto genera ciertas dudas sobre la esencia de las obras digitales y su 
experiencia plástica de transmisión de emociones, sentimientos, cuestionamientos 
y verdades personales. 
 
Lo que no se aprecia  es que el arte digital propone un nuevo cambio, como ya lo 
ha sufrido en ocasiones anteriores el arte, pero esta vez no es en el concepto 
gráfico solamente sino en naturaleza que representa, en la manera en que el 
artista plasma sus ideas y en las calidades representativas que ofrece. El 
romper paradigmas entrar en nuevas dinámicas, es una de las necesidades a las 
que se enfrenta la sociedad constantemente pero no se debe esperar a que los 
cambios se generen por sí mismos sino que se debe indagar en el sentido de 
buscar a quienes están involucrados con el proceso de cambio, con el 
planteamiento de nuevas reglas de juego que faciliten la implantación de nuevas 
fronteras que transgredir en el futuro. Pero se genera una sombra sobre todo el 
emocionante proceso del crecimiento del arte digital, así como el Internet ha tenido 
un proceso de nacimiento, crecimiento desmesurado, las aplicaciones a las que ha 
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conducido y el nivel de intervención en la cultura de cada individuo, el arte digital 
está sufriendo un proceso que ha venido siendo cuestionado a medida que va 
generando nuevas ideas. Gran cantidad de artistas han intentado ingresar en el 
medio de lo digital pero aún sufren el tabú de la permisividad de incluirlo en la 
visión tradicional. Es así como se inclinan a desarrollar proyectos tecnológicos que 
muestran un gran dominio técnico de las herramientas y que se distancian en lo 
posible del arte tradicional, para no contaminar la visión común con los trazos 
nuevos de lo digital. 
 
Pensar en lo digital como una nueva forma de expresión no debe ser una excusa 
para no representar a través de este medio las tendencias que son propias del 
arte tradicional. Si bien existen puristas que demeritan al arte digital como una 
destreza ténicista más que una expresión estética de la individualidad de un ser, 
existen gran cantidad de artistas digitales que pretenden no ser señalados o 
etiquetados huyendo de manera escapista en donde se evidencia lo digital en sus 
creaciones, abandonando por completo las calidades del mundo "real" y dejando 
que se muestren de manera cruda los bits como representación y sello de 
un modelo de trabajo sin mayor búsqueda. 
 
No implica que hacer esto último esté mal, pero verlo como la única manera de 
vivenciar lo digital es una tergiversación de las capacidades transgresoras del 
fenómeno, dejando al olvido enormes posibilidades desde el punto de vista 
humano y estético, haciendo que el común de la gente se aleje del fenómeno al no 
comprenderlo ni sentirlo como propio pues existe un gran esfuerzo en hacerlo ver 
diferente y ajeno a quienes lo atacan. Este proceso ha mostrado sus desarrollos, 
ya se ha dejado de pensar en el arte digital como el simple juego 
de imágenes superpuestas que evidencian un manejo centrado en 
la promoción de las calidades digitales, ahora se ve una renovación, que empieza 
a circular en esta área y se dirige hacia un campo más neutral, en donde los 
CARTOON TRIBUTO: 




artistas tradicionales y los digitales pueden tener iguales visiones que se 
complementen y lleguen a percibir los fundamentos digitales no como un nuevo 
tipo de arte meramente, sino como una nueva posibilidad, una mediación que va 
más allá del pigmento, el lienzo y el papel y traslada las capacidades 
representativas a entornos diferentes para reinterpretar esa sensación análoga y 
digitalizarle de manera concreta. 
 
"En momentos culturales como el actual, en que es posible advertir la coexistencia 
de tiempos, espacios diversos y modificaciones, en que todo accionar social es 
reflejo del advenimiento tecnológico, el arte, en su condición sublime de 
representación de la esencia kantiana de "lo humano", no es ajeno a estas 
analogías". 
Carlos Alonso Díaz. 
 
En ese orden de ideas se pueden evidenciar dos vertientes en la discusión del arte 
digital, la primera que propende en resaltar las calidades de lo digital desde su 
principal sistema de ejecución y representación, acudiendo a la pantalla, los 
efectos, el desarrollo de instalaciones y objetos y obras interactivas cargadas de 
denotaciones técnicas que tienen unas características muy propias y ya son 
catalogadas y diferenciadas del arte tradicional. La segunda vertiente está 
relacionada con usar las nuevas tecnologías como un medio más que como un fin, 
llevar el arte digital a una nueva manera de representar sin abandonar ni las 
calidades ni las características del arte tradicional en muchas de sus facetas, es 
decir, tomando las representaciones de manera que se pueda generar un trazo 
similar ya sea en un lienzo o en una pantalla sin que por ello el artista sienta 
una depreciación de su técnica o de su plástica, usando los recursos técnicos para 
el propósito de la obra y no tomando éstos como el propósito en sí mismo. 
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Ambas facetas igual de validas son parte del proceso de maduración del concepto 
de lo digital, que es tomar de lo análogo los elementos funcionales, adaptarlos al 
nuevo sistema y reconstruirlos, recrearlos en un entorno en donde las calidades 
perduran inmutables en gran medida, pero que se ven limitadas por la capacidad 
de representación que un ordenador pueda generar, acercándose al fenómeno 
como tal, pero que quizás necesite mayor evolución para poder concretarse de la 
misma manera que lo análogo. Si lo anterior es cierto, ¿por qué pretender 
entonces llevar la realidad o la manera tradicional de hacer las cosas al plano 
digital? Pues porque es necesario explorar este escenario sin enmarcarlo dentro 
de cánones que van más al concepto de forma que de fondo, es sacarlo de un 
esquema ingenuo que podría generar comparaciones como que los "artistas 
serios" usan óleo y los que no y usan una tiza de tablero. 
 
Las limitantes técnicas que hoy hacen que muchos artistas no usen la segunda 
vertiente por el temor que ya se ha mencionado se van superando 
sistemáticamente a medida que avanzan las tecnologías, estas rompen esquemas 
que van haciendo procesos mucho más cercanos a los medios conocidos que 
conllevarán a un estado de similitud indefinible y muy sustentable. A pesar de todo 
esto hay quienes siguen teniendo una postura pragmática en lo que se refiere a 
los productos del entorno digital, hacen referencia más al aspecto del desarrollo 
del software que a la producción como tal, determinando peyorativamente que el 
verdadero artista es el programador que genera los códigos y algoritmos que le 
permiten a un tercero desarrollar sus "obras". Este ejemplo poco reflexivo y más 
dado a la resistencia cultural hacia la máquina que a la meditación del proceso 
artístico no toma en cuenta el hecho de desmeritar al arte por los insumos y no por 
la expresión, como si se debiera rebajar el trabajo de un pintor por no hacer sus 
pinceles o sus pinturas. El arte digital no debe ser visto bajo la óptica de lo técnico 
como medida de fiabilidad sensible, se debe determinar al igual que en el arte 
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tradicional su intención y posibilidades de comunicación más allá de una visión 
inspirada en esquemas preconcebidos. 
 
El computador, la máquina, su programación y las capacidades técnicas son tan 
solo una posibilidad mediática que va enlazada a un concepto de concretizar 
procesos de manera visible o audible, que incluso pueden llegar a existir en un 
plano sensorial completo sin que por ello un individuo no pueda disfrutar con lo 
que percibe a través de ello. 
 
El hombre ha tratado de explicar las cosas de manera que las entienda y se 
adapten al entorno en el cual vive, ahora la información y los medios de 
comunicación se han involucrado en un proceso sociocultural de "naturalización" 
de estos nuevos medios introduciéndolos a la vida de las personas de manera que 
se vuelvan necesarios y conlleven a la asimilación permanente de nuevos 
patrones de conducta y relación con el mundo en el cual vive, el cual es 
influenciado a su vez por el mundo de donde se nutre y juega, permitiendo recrear 
los grandes movimientos en pequeñas imitaciones que lo mantienen conectado a 
la globalidad de los sucesos y le replican las percepciones de otros mundos más 
pequeños que giran a su alrededor. Si este proceso que se inició desde los 
comienzos de la humanidad, que en su afán por apropiarse de la mejor manera 
posible de los cambio y de las adversidades, ha llevado al hombre al desarrollo 
de sistemas cada vez más complejos en su construcción pero que tiene como 
único objetivo la facilidad práctica para el individuo, ¿por qué el arte debe ser una 
barrera inquebrantable que no debe ser tocada para evitar la muerte de la 
esencia? Mientras más paradigmas se rompan, más fronteras lejanas y 
aparentemente inquebrantables se levantarán en el horizonte para poner al 
hombre en un plano de transgresor que busca siempre el otro lado del muro. 
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Mantener una posición sesgada de las herramientas digitales como una 
abominación para el individuo es negar la naturaleza de adaptabilidad que posee 
el ser humano y que le ha permitido sobrevivir en un mundo que exige de sus 
creaciones los mejores resultados para la supervivencia. Dudar de la capacidad de 
un individuo de tomar una pantalla de computador, asumirla como su posibilidad 
de expresión y empezar a quitar de ese lienzo moderno los trozos blancos de bits 
que ocultaban la imagen detrás de la mente del artista es negar la capacidad 
creativa de un ser para llevar de su imaginación a un sitio de expresión las ideas 
que tiene en su cabeza y que ya sea sobre roca, piel de animal, lienzo o una 
pantalla, surgirán impulsivas para esperar el enfrentamiento con el observador que 
en últimas es quien tomará la decisión de analizar, apropiarse o abandonar la obra 
percibida. 
 
Esto quiere decir que se olvida que en últimas la experiencia sensorial siempre 
será una experiencia analógica en el individuo que la percibe, no se puede 
suponer que un pintor o un diseñador web puedan influenciar de manera diferente 
a un observador que tiene problemas de visión; ambos están en igualdades de 
condiciones ya sea plasmando sobre su retablo o mostrando a través de una 
pantalla lo que desean expresar, el observador final debe tomar de la misma 
manera lo que ve e interpretarlo de la mejor manera que puede, siendo un hecho 
completamente subjetivo y que no se puede etiquetar como una constante. 
Alguien que disfrute de una sala de concierto, no solo por su resonancia sino por 
las calidades espaciales, la atmósfera y la sensación de público está 
en igualdad de condiciones de alguien que disfruta un cd con grabaciones de 
alta calidad de un grupo determinado, ambas experiencias parten de la 
subjetividad analógica de la percepción, de sus condicionantes fisiológicos y de 
cómo estos influyen en los receptores sensoriales. 
 
CARTOON TRIBUTO: 




"Esa interrogante es el indirecto legado que nos hereda el Romanticismo europeo, 
cuyo cisma hacia 1820 ya estaba ad-portas de la liberación de la forma del patrón 
retiniano clásico (pensemos en el modelo instalado por Da Vinci al pensar y 
actualizar la tradición grecolatina), y la supresión del texto encorsetado para 
proclamar el triunfo del verso libre y la destrucción de toda normativización mayor 
para enfrentar y asumir una obra de arte. Esta condición de "lo digital", entendida 
como una superestructura contenedora de sustracciones de la realidad, vendría a 
encarnar lo que G.F. Hegel denominó "muerte del arte", o en las palabras de O. 
Calabresse una re-lectura del momento barroco en tanto acumulación, densidad, 
inestabilidad, mutabilidad y desarticulación de todo vértice de regencia, 
suprimiendo los centros únicos, multiplicando los detalles y haciendo cuestionar la 
instancia matriz de la "identidad".  
Carlos Alonso Díaz 
 
Así pues ¿cómo se puede decir que un tipo de arte es bueno o malo o que 
abandona o sacrifica calidades si no podemos controlar a quien lo percibe? Si la 
experiencia personal es única e irrepetible por qué despreciar una nueva 
herramienta o mediación expresiva por no estar sujeto a las condicionantes 
técnicas que han imperado hasta el momento sin tomarse la molestia de ver sus 
connotaciones a mediano y largo plazo, así como se evolucionó hacia una 
sociedad del conocimiento, en donde no solo se posee la información, sino que 
esta se usa y reincide para tomar nuevas vías o rutas para reubicarla y hacerla no 
solo funcional sino que trascienda de nuevo hacia el medio de donde surgió, se 
debe aceptar el hecho que parte de esta información surge de las experiencias 










"El arte no está al margen de la tecnología sino que también está siendo afectado 
fuertemente por la misma. Las formas de su distribución están cambiando gracias 
al internet y es seguro que el arte digital seguirá creciendo y las posturas 
conservadoras de algunos críticos den paso a nuevas formas de arte más abiertas 
y masivas en todo el mundo. En el arte digital la teoría esta aun tratando de 
explicar la práctica".  
Sebastián Seifert. 
 
Un aspecto que no se toma en cuenta y que tiene gran magnitud sobre los 
potenciales del arte digital y la necesidad que sea cercano a las personas en 
general, es su capacidad de convocatoria respecto a los medios tradicionales de 
arte, es innegable la capacidad seductora de la máquina y sus "dones" respecto a 
los neófitos en las batallas del crear. Muchos nuevos artistas o simplemente 
aficionados a un computador han encontrado en sus pantallas un nuevo mundo de 
expresión que aunque inicialmente se considera ajena, fría y por demás agresiva, 
los han llevado a recorrer un camino de la creación sin medida, teniendo nuevas 
oportunidades de proyectar hacia la sociedad su visión del mundo y del momento 
histórico que les tocó vivir. 
 
Cuando nos referimos al arte no solo se puede creer que la ilustración, el video, 
la música son puntos de expresión estética, hoy por hoy los videojuegos, 
la multimedia y expresiones similares poseen su propia estética que reincide sobre 
los patrones culturales y adopta nuevas estrategias de aplicación que llevan al 
colectivo a aceptarlos y entenderlos desde perspectivas menos academicistas 
pero si más prácticas y cercanas, en otras palabras el computador llevó al arte a 
un nuevo estado en el que un mayor número de personas puede no solo verlo sino 
hacerse participes del fenómeno, proponiendo y presentando alternativas que se 
amarran a las diferentes escalas sociales, pasando de lo lúdico a lo práctico, 
haciendo su recorrido por lo académico y lo cultural para proyectarse en lo social 
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de manera tangible como un sello de una generación que se cansó de los 
estereotipos y que aunque sigue enamorada de la visión de los clásicos y su 
capacidad de recrear el mundo, retoma sus conceptos pero los aplica en un nuevo 
lenguaje que entiende y acepta como suyo. Más exactamente como cita Carlos 
Alonso Díaz "En resumen, el poder del medio digital radica en su condición 
infinitamente maleable, vertiginosamente dinámico.", este aspecto es el que 
apasiona a un mundo lleno de vértigo que se aproxima a un concepto de 
permanencia y velocidad que trasciende el plano material, y si desdibujamos 
tiempo y espacio en lo digital, porque no se puede trascender en lo expresivo y 
estético, tomando primas diferentes y llevándolos a planos cada vez más amplios. 
 
En el mundo de hoy las necesidades de representación han cambiado, las 
maneras en cómo se lee el mundo son diferentes y a medida que se avanza hacia 
la simplificación de los sistemas de información y comunicación, también lo hacen 
los programas y los desarrollos digitales, convirtiéndose de manera exponencial 
en una forma de encontrar identidad a través de la apropiación de elementos que 
alejen de la masificación, usando los recursos que esta misma propone, 
permitiéndole al individuo crecer a su propio ritmo y siendo un receptor de nueva 
información que transforma rápidamente en ideas que son aplicables sin mayores 
complicaciones. 
 
Esta paradoja social es un sello de este momento histórico en el que la 
superpoblación genera una crisis de identidad debido al vacío y la soledad que 
cada individuo siente, dejando solo al cada persona a la mercede de sus 
decisiones, pero si en esta inmersión de herramientas genéricas, se puede realizar 
una apropiación de estos elementos, transformarlos, hacerlos suyos gracias a 
sistemas cada vez más simples, el arte digital encontrará mayor acogida y se 
enfrentará a nuevos retos en donde se necesite que estas representaciones de 
bits sean más similares a nosotros para así entenderse de tú a tú en un plano 
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diferente, llevando esos nuevos medios, como el cine, la multimedia, la televisión, 
los videojuegos, la música, las instalaciones interactivas, las ilustraciones digitales 
y todas las vertientes en desarrollo a un juego de realidades que serán parte de la 































5.2. LA REINTERPRETACIÓN DE LA IMAGEN 
 
 
La población que siente gran atracción por los medios masivos de comunicación 
se ha visto beneficiada con el apogeo de la época digital. La creación de foros y 
redes sociales en internet ha propiciado la organización y crecimiento de estos 
grupos. En la sociedad urbana contemporánea el usuario de los medios masivos 
de comunicación ya no es un ente pasivo, obtener la información ya no es 
suficiente para satisfacerlo, ahora es necesario guardar, coleccionar, compartir y 
crear a partir de las ficciones mediáticas, las cuales se transforman en parte del 
imaginario colectivo, proyectando valores y estereotipos que se anclan en la 
sociedad contemporánea. Las ficciones mediáticas se transforman en mitos, 
definiendo a las juventudes no por lo que creen, sino por lo que ven y producen. Al 
tratarse de una comunidad que gira alrededor de las ficciones extranjeras de una 
cultura extrapolada a la propia y con un lenguaje completamente ajeno, ésta 
comunidad gira en torno a la imagen, es decir, la producción más notoria de la 
comunidad es la reinterpretación de las ficciones mediáticas, en este caso los 
Cartoon Cartoons, a través de la copia, apropiación y alteración de la imagen 
original. 
 
Los procesos de significación de la imagen y la palabra son diferentes, 
principalmente por cómo aprendemos a leer los dos medios. La palabra es 
enseñada para la comunicación directa desde la posición de emisor, mientras que 
la imagen es aprendida desde la posición de espectador. Pronuncias el mundo 
para significarlo, observas el mundo para entenderlo. Los artistas que en este 
caso reinterpretan por medio de la imagen series animadas están cambiado este 
paradigma, pues al transformar estas imágenes construyen símbolos visuales sólo 
entendibles para su comunidad, donde la imagen reemplaza a la palabra en su 
labor de contenedor del discurso, los análisis del mito mediático se hacen a través 
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de la imagen y está posibilidad de alterar la imagen es lo que los mantiene juntos 
como comunidad. Lo que el mito mediático ofrece es un marco de referencia, una 
historia que transmite valores y emociones al espectador. Esta historia tiene un 
principio literario, proveniente de una estructura del discurso lingüístico; aunque su 
salida final sea en imágenes, éstas son imágenes secuenciadas y rítmicas. La 
forma de analizar estas historias es creando imágenes aisladas, flashes, retratos 
de personajes en escenas estáticas, creando la imagen donde no sobresale la 
composición ni la técnica; sino la cantidad, la repetición de la misma imagen una y 
otra vez; moviéndose de un emisor a otro, creando redes y comunidades. En este 
sentido el discurso lingüístico es recibido por el espectador y éste lo analiza a 
través de la imagen de la imagen referencial, la palabra se escucha y se responde 
con la imagen, esto es un cambio en la estructura de la construcción de discursos 
de la tradición científica, donde se observa para entender y se pronuncia la 
palabra para transformarlo en conocimiento. 
 
Durante la recopilación de datos y el análisis de los Cartoon Cartoons para dar 
inicio a la producción artística para este proyecto, es notoria la disminución de 
producción de imágenes referenciales al iniciar el trabajo original, sin embargo no 
sólo cambia la producción de trabajo final, sino el consumo de las series 
animadas. Cuando se agotan los recursos propios de la imagen referencial y se 
recurre a medios expresivos más complicados y a la creación de mundos 
originales donde cambia la exigencia en la calidad del producto que se observa, 
por ejemplo, en la construcción de personajes así como la calidad visual. El 
ilustrador de que llega hasta la creación de una obra seriada, así sea amateur, ha 
aprendido a reconocer y a recrear lenguajes visuales. Desde esta perspectiva la 
reinterpretación de la imagen referencial es una experimentación de la imagen que 
se recibe, un desglose y análisis del lenguaje y del discurso visual. Es decir, a 
través de la reinterpretación de la imagen referencial el autor aprende a leer la 
imagen. 
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Las obras en el arte y el diseño gráfico se asemejan sobre todo en sus procesos 
creativos y en la estructura del discurso de las disciplinas que los conforman, por 
lo que en ciertas ocasiones, es complicado diferenciarlas con tan sólo verlas. Esto 
no suele ocurrir al reinterpretar, en este caso, un Cartoon Cartoon. Al observarlo 
es claro que pertenece a una comunidad. Cuando existe la duda sobre si una 
imagen está correctamente catalogada como reinterpretación, deja de serlo, 
porque ha superado los propósitos de la imagen en sí. Deja de referir al afecto de 
la comunidad y el mito para convertirse en la expresión del imaginario del autor o 
de sus necesidades específicas de expresión visual, tal es el caso de la 
construcción de los personajes originales, siempre que sean verdaderamente 
originales desde su narración de origen. Al hacer esta diferencia, la 
reinterpretación no solo habla de los lazos afectivos o del mito mediático, habla 
para y desde sí mismo, para definirse y darle estructura al público o comunidad 
que va dirigido. No es un retrato del autor, es un retrato del medio. Deja de ser la 
imagen por sí misma, para convertirse en la imagen antes que ella. Para el 
espectador la imagen de la serie animada, la reinterpretación no se separa de esta  
en sí, porque la serie animada es la imagen. Por lo tanto, la manipulación de la 
imagen será también la manipulación del mito, la comunidad basará su cohesión 
en los soportes que se tengan entre los miembros, en cuanto al modo en el que se 
modifiquen los mitos. Es estar o no de acuerdo en la verdad sobre el mito lo que 
sustenta el modo en el que la comunidad se socializa. La imagen se vuelve 
discurso y argumento que dota al autor de una identidad, que no se basa en la 
calidad estética de la obra visual, sino en la fuerza del argumento que sustenta la 
imagen reinterpretada. Los Cartoon Cartoons generan una comunidad a su 
alrededor, esta comunidad crea imágenes al respecto de esta ficción y las 
comparte entre ellos mismos. Al ir creando estas imágenes se resignifica la ficción 
inicial creando una relación de poder y una línea de afectos. El espectador se 
moverá libremente de la ficción verdadera a las derivaciones recicladas, 
transformará el texto de nuevo y luego volverá a él. En este caso no solo la 
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creación tiene significado, no sólo la crítica tiene significado, sino que el 
movimiento que hace el espectador entre estos textos es lo que crea la comunidad 
y lo dota de significados. 
 
Si vemos a la reinterpretación como una referencia al mito mediático de la imagen, 
entonces la reinterpretación puede verse como un ejercicio de apropiación y 
representación cercano a los trabajos plásticos del collage y ensamble. Sin 
embargo la imagen del personaje de la serie no es una representación, es el 
personaje porque esa es su primera naturaleza, no es una referencia tautológica o 
un juego visual, es él mismo. Esta es la fuerza en la apropiación de la imagen no 
es una representación, porque los personajes son en su totalidad la imagen, por lo 
que consiguiendo crear una imagen de rasgos reconocibles como la otra imagen 
canon, el autor se apropia completamente del mito, no lo refiere, lo amplía 
escapando así de los derechos de autor. La creación de imágenes como forma de 
interactuar con el signo visual refiere a la pragmática de la semiótica clásica, la 
relación entre el signo y el usuario. En este sentido el espectador crea un dialogo 
entre sí mismo y la imagen, no con el autor, a través de un lenguaje cuyas reglas 
ha impuesto la propia ficción y la comunidad que la sigue.  
 
"La fanficción es una forma en que la cultura repara el daño causado en un 
sistema donde los mitos contemporáneos son propiedad de corporaciones en 
lugar de pertenecer al pueblo”.  
Henry Jenkins 
 
Los personajes, las situaciones, los escenarios, las historias, se sitúan en el 
imaginario colectivo de quien se apropia de ellas y al existir esta necesidad 
impetuosa del fan de compartirla crea una red de usuarios y significados. La 
sociedad capitalizó el entretenimiento y el imaginario colectivo, las 
reinterpretaciones realizadas por diferentes artistas y la comunidad en la que se 
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desenvuelven en general son la proyección de los intentos de recobrar el control 
sobre la cultura pop). Ahora, con el auge de internet, la consolidación de las 
comunidades y sobre todo la revelación de las corporaciones al darse cuenta que 
apoyar a estas comunidades les da aún más ganancias, nos da la impresión de 
que en realidad, estos mitos ya les pertenecen a dicha generación de 
espectadores . Para la comunidad no es interponerse a la existencia a través de la 
compra de mitos, sino preguntarse ¿qué hacer con ellos? Ya no es suficiente el 
ver juntos, es el sentir juntos, compartir, pensar, publicar, hablar en colectivo, de 
ahí la desfiguración del autor en la publicación de la reinterpretación. La 
comunidad transforma los procesos de creación de imágenes del arte visual y el 
diseño gráfico en procesos de conformación y reciclado de imágenes, porque es la 
forma más fuerte que tienen de apropiarse e intimar con la imagen y si la imagen 






















5. INTRODUCCIÓN A LA SERIE CARTOON TRIBUTO 
 
 
La reinterpretación de los Cartoon Cartoons en su principio no responde a ninguna 
necesidad práctica ni estética, sino personal. La estructura del discurso de la 
representación de los Cartoon Cartoons se basa en la posibilidad de transformar 
los textos, imágenes, mitos tantas veces como sea posible y compartirlos para 
satisfacer una necesidad social que surge por la misma exposición de los mitos 
mediáticos. 
 
 El proyecto Cartoon Tributo es la respuesta del autor a la universalidad de la 
imagen referencial, es el aprendizaje autodidacta de una juventud no educada en 
el análisis del discurso visual, es la aplicación práctica de los discursos de la 
semiótica de la imagen, la creación y significación colectiva. La construcción de 
una identidad colectiva a través de la transformación de los discursos extranjeros 











































TÍTULO: MAN, I’M PRETTY! 











TÍTULO: TRASERO DE CERDO Y PATATAS 












TÉCNICA: ILUSTRACIÓNN DIGITAL. 
 
 
TÍTULO: FIGHTING CRIME, TRYING TO SAVE THE WORLD, HERE THEY 
COME JUST IN TIME… 








TÍTULO: LOTHAR, VIKINGO, PROTECTOR DE ADBLISCO. 



















TÍTULO: LO QUE HAGO POR AMOR 
TÉCNICA: PINTURA DIGITAL. 
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ICONO: Signo que representa un objeto o una idea con los que guarda una 
relación de identidad o semejanza formal. 
 
GENERACIÓN: Se conoce como generación en genealogía al total de seres que 
forman parte de la línea de sucesión anterior o posterior de un individuo de 
referencia. 
 
ZOOTROPO: Aparato que consiste en una caja cilíndrica giratoria con unas 
figuras dibujadas en el interior; las figuras vistas, al girar el aparato, a través de 
unas rendijas producen la ilusión óptica de una sola figura que se mueve. 
 
ROTOSCOPIO: Máquina que permite a los animadores diseñar imágenes para 
películas de animación, tradicionalmente películas de dibujos animados, aunque 
puede usarse para ciertos efectos especiales. 
 
IMAGEN: Es una representación visual, que manifiesta la apariencia visual de un 
objeto real o imaginario. Aunque el término suele entenderse como sinónimo de 
representación visual, también se aplica como extensión para otros tipos 
de percepción, como imágenes auditivas, olfativas, táctiles, sinestesias, etc. 
 
MEMORIA: Es una función del organismo codificar, almacenar y recuperar la 
información del pasado. Algunas teorías afirman que surge como resultado de las 









IMAGINARIO: es aquello que solo existe en la imaginación. La imaginación, por su 
parte, es el proceso que permite a un ser humano manipular información generada 
intrínsecamente, es decir, sin que sean necesarios los estímulos del ambiente 
para crear una representación en la mente. 
 
REINTERPRETAR: Atribuir a algo nuevamente un significado determinado. 
 
FICCION: Se denomina ficción a la simulación de la realidad que realizan las 
obras literarias, cinematográficas, historietísticas o de otro tipo, cuando presentan 
un mundo imaginario al receptor. El término procede del latín fictus ("fingido" o 
"inventado"), participio del verbo fingiere. 
 
FANFICCION: hace referencia a relatos de ficción escritos por fans de una obra 
literaria o dramática (ya sea película, novela, programa de 
televisión, videojuego, anime, etc.). En estos relatos se utilizan los personajes, 
situaciones y ambientes descritos en la historia original, o de creación propia del 
autor de fanfic, y se desarrollan nuevos papeles para estos. El 
término fanfiction hace referencia tanto al conjunto de todos estos relatos como a 
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